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ABSTRAK 
 
Kreativitas merupakan skill yang harus dikembangkan dalam pembelajaran musik anak usia dini. Salah satunya pada materi 
aransemen lagu. Mengembangkan kreativitas mahasiswa dibutuhkan pada teknologi di abad 21 yaitu  menggunakan aplikasi 
musescore. Penelitian ini bertujuan untuk melihat efektivitas kreativitas mahasiswa dalam mengaransemen lagu melalui 
aplikasi musescore sebagai learning outcomes. Metode penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif. Jenis penelitian 
yang digunakan adalah quasi experiment dengan pretest-posttest control group design. Sampel penelitian sebanyak 40 mahasiswa 
PG PAUD Unimed semester 3, yang terdiri dari 20 mahasiswa pada kelas eksperimen dan 20 mahasiswa pada kelas kontrol. 
Instrumen yang digunakan adalah angket kreativitas mahasiswa dan dianalisis dengan menggunakan analisis deskriptif dan 
independent sampel t-test. Hasil penelitian menunjukkan bahwa efektivitas kreativitas mahasiswa dalam mengaransemen lagu 
anak melalui aplikasi musescore sebagai outcome learning dapat digunakan oleh mahasiswa PG PAUD semester 3 yang 
mengambil mata kuliah musik anak usia dini sehingga tercapainya capaian pembelajaran mata kuliah musik usia dini. 
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PENDAHULUAN 

Peningkatan kualitas sumber daya manusia merupakan salah satu bentuk dari kesuksesan dari 

perkembangan zaman. Salah satunya melalui pendidikan. Dibutuhkan skill atau kemampuan yang 

sudah diperbaharui, artinya pengetahuan sudah seharusnya mengikuti perkembangan teknologi di 

abad 21 ini. Pada jenjang perguruan tinggi, mahasiswa harus mampu penggunaan teknologi yang siap 

terpakai sebagai lulusan dari mahasiswa pg paud. Artinya mahasiswa harus mampu mengikuti 

perkembangan teknologi yang semakin maju. Aplikasi dan adaptasi teknologi dalam ruang ruang 

pembelajaran menjadi sebuah keharusan dalam menghadapi perubahan di era globalisasi, 

perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telag memberikan pegrauh terhadap dunia 

pendidikan khususnya dalam proses pembelajaran (Effendi & Wahidy, n.d.)  

Kita ketahui, perkembangan teknologi akan berpengaruh kepada daya unggul kemampuan 

dalam berkreativitas. Salah satunya dalam bermusik. Musik ataupun lagu dapat digunakan sebagai 

sarana dalam sebuah proses pembelajaran yang efektif untuk anak anak. Musik adalah bentuk suatu 

hasil karya seni bunyi dalam bentuk lagu atau komposisi musik yang mengungkapkan pikiran dan 
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perasaan penciptanya melalui unsur-unsur musik yaitu irama melodi, harmoni, bentuk dan struktur 

lagu dan ekspresi sebagai satu kesatuan (Khoiriyah & Sinaga, 2017). Salah satu penikmat musik adalah 

anak anak. Mata kuliah musik anak usia dini yang merupakan mata kuliah praktek, mengajarkan konsep 

bermusik untuk anak usia dini salah satunya dalam aransemen lagu anak. Bermain alat musik juga 

memberikan pengalaman langsung tentang bagaimana cara memainkan alat musik dan dapat 

mengembangkan kecerdasarn musikal, selain itu juga dapat mengembangkan minat anak untuk 

mendalaminya, (Wahyuningsih, 2020). Aransemen itu berasal dari bahasa belanda yakni “Arransement” 

yang artinya penyesuaian komposisi musik yang didasarkan atas sebuah komposisi yang telah ada 

sehingga esensi musiknya tidak berubah, (Christheo Purwanto, 2023). Untuk membuat aransemen 

musik sederhana diperlukan pengetahuan dasar musik dan kreativitas dalam mengelolah melodi, ritmis 

dan harmoni yang ada dalam lagu yang akan diaransemen,(Kusumawati, n.d.). dan dikatakan bahwa 

Aransemen adalah bentuk kegiatan menambah, mengolah, dan menggubah, baik itu berupa iringan 

yang sederhana dan penambahan penambahan lain yang tidak terlepas dari unsur unsur melodi, 

harmoni, ritmis dari suatu lagu secara vokal maupun instrumental (Setiawan, 2021). Mata kuliah ini 

membutuhkan kreativitas dalam bermusik. Dikatakan oleh  (Puji Hartono & Asiyah Program Studi 

Pendidikan Geografi Perguruan Tinggi PGRI Palembang, n.d.) kreativitas akan menghasilkan berbagai 

inovasi dan perkembangan baru dalam kehidupan manusia. Artinya, kreativitas akan menghasilkam 

inovasi yang akan memudahkan mahasiswa dalam mata kuliah musik anak usia dini. Salah satu materi 

pada mata kuliah musik anak usia dini adalah materi aransemen lagu. Untuk membuat aransemen 

musik sederhana diperlukan pengetahuan dasar musik dan kreativitas dalam mengelolah melodi, ritmis 

dan harmoni yang ada dalam lagu yang akan diaransemen, (Kusumawati, n.d.). Artinya, mahasiswa 

harus bisa mengembangkan kreativitas dalam aransemen. (Jumri et al., 2020) menyatakan bahwa 

kreativitas ialah kemampuan untuk melihat atau memikirkan hal-hal yang luar biasa, yang tidak lazim, 

memadukan informasi yang terlihat tidak berhubungan dan mencetuskan solusi baru atau gagasan 

baru, yang menunjukkan kelancaran, kelenturan, dan orisinilitas dalam berpikir. Selanjutnya, 

Kreativitas sangat penting dikembangkan dalam peningkatan akademik mahasiswa. Hal ini sejalan 

dengan yang dikatakan (Campbell 2017) bahwa Kreativitas dapat diartikan: 1) kemampuan 

menanggapi, menanggapi dan memberikan jalan keluar segala pemecahan yang ada; 2) kemampuan 

melibatkan diri pada proses penemuan untuk kemaslahan; 3) kemampuan intelegensi, gaya kognitif, 

dan kepribadian/motivasi; 4) kemampuan untuk menghasilkan atau mencipta sesuatu yang baru. Oleh 

karenanya kreativitas ini didasari dengan:kelenturan (fleksibility), kelancaran (fluencely), kecakapan 

(smartly), dan kepandaian (inetellegency). Aransemen lagu menyesuaikan dari materi musik anak usia 

dini pada lagu lagu anak. Sejalan dengan ini, biasanya mahasiswa hanya mengaransemen menggunakan 

buku dengan membuat garis lima secara manual sebagai partitur lagu anak. Aransemen menjadi materi 

yang dapat membantu mahasiswa agar lebih kreatif dalam bermusik. Untuk meningkatkan 

kemampuan dari mahasiswa yang akan menjadi guru paud, dibutuhkan keterampilan dalam mengubah 
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lagu. Dikatakan oleh (Raharjo et al., 2021) kemampuan tersebut tidak lepas dari kemampuan 

menyusun melodi lagu yang sederhana sesuai dengan karakteristik anak usia dini, yaitu melodi yang 

tidak terlalu melompat-lompat, range tidak lebih ari 1,5 oktaf, birama lagu yang memudahkan gerakan 

seperti 2/4 dan 4/4. Randel dalam  (Raharjo et al., 2021) mengubah dapat diartikan sebagai 

mengaransemen, yang artinya menyadur sebuah komposisi yang berbeda dari komposisi sebelumnya 

dengan tujuan mempertahankan unsur sensi musiklanya, dan dengan proses adaptasi yang tidak jauh 

berbeda dari aslinya. Dalam kajian ini, bentuk aransemen salah satunya dalam ubah lirik dan 

menambah variasi pada intro awal. Perkembangan zaman yang semakin maju, menuntut mahasiswa 

mampu mengikuti perkembangan abad 21. Perkembangan abad 21 menekankan mahasiswa agar 

mampu mengubah kemampuan gaya belajar yang konvensional menjadi yang lebih modern dengan 

penggunaan teknologi sekarang. Begitu juga dalam mata kuliah musik anak usia dini, aransemen lagu 

yang biasanya alat dan medianya hanya menggunakan buku tulis yang dibuat garis lima menjadi sebuah 

partitur. Kreativitas dalam aransemen lagu dapat dibuat dalam berbagai aplikasi musik. Software music 

notater merupakan perangkat lunak yang dapat digunakan untuk menulis notasi balok, membuat 

komposisi, atau mengaransemen sebuah lagu (Bahaudin, n.d.). Terdapat beberapa aplikasi musik yang 

dapat digunakan dalam menulis notasi musik (sofware notation) antara lain finale, sibelius, encore, 

overture, musescore, nightingale, dsb (Peningkatan_Kompetensi_Mahasiswa_dalam_K, n.d.). Salah satunya 

aplikasi musescore. Aplikasi ini diharapkan dapat memudahkan mahasiswa menghasilkan kreativitas 

dalam arransemen lagu anak dari luaran mata kuliah. Pada penelitian saya ini akan melihat efektivitas 

kreativitas mahasiswa dalam aransemen lagu melalui aplikasi musescore dalam sebagai outcome 

learning. 

  

METODE PENELITIAN 

 Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan pendekatan kuantitatif. Adapun jenis penelitian 

yang digunakan adalah penelitian quasi experiment dengan pretest-posttest control group design dengan 

populasi sampel mahasiswa pg paud semester 3. Teknik analisis data dalam penelitian ini diperoleh 

dari instrumen non tes berupa angket dengan melakukan uji independent t-test untuk melihat efektivitas 

kreativitas mahasiswa dalam arransemen lagu anak bertema dengan mengunakan aplikasi musescore 

yang diberikan sebelum dan setelah proses pembelajaran. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini dilakukan kepada mahasiswa prodi pg paud unimed. Dimulai dengan membagikan 

Angket kreativitas diberikan kepada mahasiswa pada awal pertemuan (pretest) dan pada akhir 

pertemuan (posttest). Pretest dan posttes diberikan untuk mengetahui deskripsi kreativitas mahasiswa 

dalam arransemen lagu menggunakan analisis deskriptif yang dapat dilihat pada tabel berikut. 



 

1551 | Journal of Innovative and Creativity, 5 (2) 2025 

Tabel 1.  Deskripsi Angket Kreativitas Mahasiswa 

 

Statistik 

Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 

Pretest Posttest Pretest Posttest 

N 20 20 20 20 

Mean 40.70 62.87 43.10 59.40 

Standart deviasi 9.25 15.98 9.93 10.73 

Minimum 25 49 30 42 

Maksimal 72 100 70 84 

     

 Berdasarkan tabel diatas dapat dilihat bahwa rata-rata nilai pretest kelas eksperimen lebih 

rendah dibandingkan dengan kelas kontrol sedangkan rata-rata nilai posttest kelas eksperimen lebih 

tinggi dibandingkan kelas kontrol. Hal ini dikarenakan pada kelas eksperimen kreativitas mahasiswa 

dengan menggunakan aplikasi musescore memberikan dampak positif yaitu meningkatknya 

kekreativitas mahasiswa dalam mengarransemen lagu anak bertema. 

 Selanjutnya, untuk menguji perbedaan signifikan kreativitas musik dalam arransemen lagu anak 

bertema sebelum dan sesudah menggunakan aplikasi musescore dengan menggunakan nilai N-gain 

diuji dengan analisis secara inferensial yaitu dengan uji independent t-test. Sebelum melakukan uji 

independent t-test,  maka dilakukan uji prasyarat dengan memenuhi asumsi sebagai berikut. 

1. Variabel dalam penelitian merupakan data rasio atau interval 

2. Data terdistribusi secara normal 

Uji normalitas kreativitas musik dapat dilihat pada nilai uji Kolmogorov-Sminov. Hasil uji normalitas 

dapat dilihat pada Tabel 2. 

Tabel 2. Uji Normalitas 

Tests of Normality 

 kelas Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

 Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Ngain kelas 

eksperimen 

.159 20 .200 .959 20 .517 

kelas kontrol .176 20 .105 .921 20 .103 

a. Lilliefors Significance Correction 

 

Berdasarkan Tabel 2. hasil uji normalitas kreativitas musik mahasiswa/i PAUD pada kelas 

eskperimen (0,200) dan kelas kontrol (0,105) memiliki nilai signifikansi lebih besar dari 0,05 maka 

dapat disimpulkan bahwa kreativitas musik berdistribusi secara normal. 
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Efektivitas Kreativitas Musik 

 Data yang digunakan untuk mengetahui keefektifan efektivitas dari pengembangan kreativitas 

musik mahasiswa PAUD dalam arransement lagu yaitu dengan memberikan angket skala kreativitas 

kepada mahasiswa/i baik sebelum dan sesudah menggunakan aplikasi musescore. Adapun rumusnya 

sebagai berikut. 

g = !"#$	&#!''(!')!"#$	&$('(!'
!"#$	*+"!,*+-)!"#$	&$('(!'

 

 Aspek keefektifan kreativitas diukur dari nilai pre-post, gain skor yang diperoleh kemudian 

diuji t yang bertujuan untuk mengetahui ada tidaknya perbedaan kenaikan gain skor pada nilai pre dan 

post. Dikatakan signifikansi apabila taraf signifikansi < 0,05. Hasil analisi uji t kenaikan gain skor dapat 

dilihat pada Tabel 3 berikut. 

Berdasarkan hasil uji t kenaikan gain skor diperoleh nilai signifikansi 0,009 < 0,05, sehingga 

dapat dikatakan terdapat perbedaan pada nilai pre dan post angket kreativitas musik. Dengan demikian 

dapat disimpulkan bahwa angket kreativitas musik yang dikembangkan efektif dalam meningkatkan 

kreativitas musik mahasiswa/i PAUD. 

 

PEMBAHASAN 

  Aransemen lagu merupakan materi yang harus dipahami dan dipelajari oleh mahasiswa PG 

PAUD pada mata kuliah musik anak usia dini. Penguasan dari aransemen lagu harus di seleraskan dari 

kreativitas mahasiswa. Kreativitas mahasiswa dapat lahir kemajuan teknologi abad 21 ini. Dalam 

aransemen lagu tidak lagi dilakukan secara manual tetapi dapat menggunakan aplikasi yaitu aplikasi 

musescore yang dapat menjadi jalan kreativitas mahasiswa dalam aransemen lagu anak sebagai luaran 

mata kuliah.  

  Berdasarkan hasil penelitian diatas, efektivitas kreativitas dalam aranemen lagu melalui aplikasi 

musescore sebagai outcome learning menunjukkan hasil uji t skor pretest dan posttest diperoleh nilai 

signifikansi 0,000 < 0,05, sehingga dapat dikatakan terdapat perbedaan pada nilai pre dan post angket 

kreativitas musik. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa, angket kreativitas musik yang 

dikembangkan efektif dalam meningkatkan kreativitas musik mahasiswa/i PAUD. Dari hasil 
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penelitian diatas, bahwa kreativitas mahasiswa mengaransemen lagu melalui aplikasi musescore dapat 

digunakan berkelanjutan, hal ini sejalan dengan (Puji Hartono & Asiyah Program Studi Pendidikan 

Geografi Perguruan Tinggi PGRI Palembang, n.d.) kreativitas akan menghasilkan berbagai inovasi 

dan perkembangan baru dalam kehidupan manusia. Kreativitas mahasiswa dalam aransemen lagu anak 

menggunakan aplikasi musescore dapat menghasilkan inovasi baru dalam perkembangan kemajuan 

mahasiswa dalam bermusik. Materi aransemen lagu di gunakan sebagai pengembangan kreativitas 

mahasiswa paud karena dianggap mampu menjadikan outcome learning bagi mahasiswa dalam 

berpraktek di lapangan saat menjadi guru. Adapun beberapa langkah yang harus diperhatikan dalam 

mengaransemen lagu yaitu notasi lagu, tangga nada, tanda birama, tanda tempo, harmoni, dan tanda 

dinamik  (Ningrum, 2012:4). Kemampuan mahasiswa yang sudah mampu memahami notasi lagu anak, 

tangga nada, tanda birama, tanda tempo, harmoni dan tanda dinamik menjadikan dasar mahasiswa 

dalam berkreativitas. Selanjutnya, kemampuan mahasiswa dalam aransemen lagu yang sudah baik 

harus didukung oleh perkembangan teknologi yang semakin di abad 21 dengan kemudahan mahasiswa 

dalam aransemen lagu. Kita ketahui bahwa dalam aransemen lagu dibutuhkan buku garis lima/ atau 

membuat sendiri garis lima untuk membuat notasi lagu tersebut, tetapi mengarah dari perkembangan 

zaman sekarang dikembangkan dengan canggihnya teknologi melalui sofware aplikasi musik. Software 

music notater merupakan perangkat lunak yang dapat digunakan untuk menulis notasi balok, membuat 

komposisi, atau mengaransemen sebuah lagu (Bahaudin, n.d.). Terdapat beberapa aplikasi musik yang 

dapat digunakan dalam menulis notasi musik (sofware notation) antara lain finale, sibelius, encore, 

overture, musescore, nightingale, dsb (Peningkatan_Kompetensi_Mahasiswa_dalam_K, n.d.). Salah satunya 

menggunakan aplikasi musescore. Aplikasi musescre dapat menjadi sarana aplikasi musik bagi 

mahasiswa paud dalam membuat aransemen lagu anak yang lebih mudah. Oleh karena itu, eksistensi 

aplikasi ini akan menjadi sarana untuk mempermudah mahasiswa paud dalam mengaransemen lagu. 

 Efektivitas kreativitas mahasiswa dalam aransemen lagu melalui aplikasi musescore ini pada 

mahasiswa PG PAUD semester 3 yang diukur melalui dari uji pretest dengan nilai yang rendah, 

kemudian pada post test menunjukkan nilai yang sangat signifikan, yang selanjutnya dilakukan uji T. 

Berdasarkan hasil uji t skor pretest dan posttest diperoleh nilai signifikansi 0,000 < 0,05. Dapat 

disimpulkan bahwa efektivitas kreativitas mahasiswa dalam aransemen lagu melalui aplikasi musescore 

sebagai outcome learning diterima dan dapat digunakan oleh mahasiswa pg paud semester 3 yang 

mengambil mata kuliah musik anak usia dini. Kreativitas mahasiswa dalam aransemen lagu anak 

melalui aplikasi musescore akan menjadi sebuah inovasi baru dalam pembelajaran musik anak usia dini 

di PG PAUD. 
KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian diatas terkait efektivitas kreativitas mahasiswa dalam aransemen 

lagu anak melalui aplikasi musescore sebagai outcome learning dapat menjadi sebuah inovasi dalam 

kreativitas mahasiswa Pgpaud Unimed dalam aransemen lagu menggunakan aplikasi musescore. Selain 
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itu, kreativitas mahasiswa dalam aransemen lagu menggunakan aplikasi musescore merupakan 

outcome learning sehingga capaian pembelajaran mata kuliah dapat tercapai dan memiliki kebergunaan 

berkelanjutan untuk mahasiswa Pg paud khususnya. 
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